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INTISARI

2000 Gerakan adalah satu kegiatan sosial yang berada di Kabupaten
Sleman Daerah Istimewa Yogyakarta, merupakan perwujudan dari Devi Rosalia
anak muda asal Sorogenen Yogyakarta. Belum adanya media informasi yang rinci
mengenai kegiatan sosial 2000 Gerakan menyebabkan kurangnya pemahaman
masyarakat tentang kegiatan sosial 2000 Gerakan.

Kegiatan sosial. 2000 Gerakan membutuhkan pengenalan berbasis
multimedia agar tertarik untuk saling membantu kepada sesama. Oleh sebab itu
pengenalan berbasis multimedia harus mewakili dan mempresentasikan kegiatan
sosial yang dilakukan oleh 2000 Gerakan. Maksut dari penelitian ini untuk
mengenalkan tentang kegiatan sosial 2000 Gerakan kepada khalayak umum.

Metode yang digunakan adalah wawancara dan pengumpulan data yang
berhubungan dengan kegiatan sosial 2000 Gerakan tersebut. Data yang terkumpul
dijadikan dasar untuk membuat rancangan pengenalan 2000 Gerakan berbasis
multimedia dengan tekhnik motion graphic. Hasil penelitian yang dilakukan
menunjukan pengenalan menggunakan metode multimedia dengan teknik motion
graphic dapat membantu masyarakat mengenal kegiatan sosial 2000 Gerakan.

Kata Kunci : Kegiatan Sosial, 2000 Gerakan, Multimedia, Motion Graphic
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ABSTRACT

2000 Gerakan is a social activity located in Sleman Regency, Yogyakarta
Special Region, an embodiment of the young Devi Rosalia from Sorogenen
Yogyakarta. The absence of detailed media information on the 2000 Gerakan
social activities led to a lack of public understanding of the 2000 Gerakan social
activities.

The social activities of the 2000 Gerakan require the introduction of
multimedia-based so that they are interested in helping each other. Therefore the
introduction of multimedia-based must represent and present social activities
carried out-by 2000 Gerakan. Maksut from this research to introduce about social
activities 2000 Gerakan to the general public.

The method used is interviews and data collection related to social
activities 2000 Gerakan. The collected data is used as the basis for making the
introduction design of 2000 Gerakan multimedia based with motion graphic
techniques. The results of the research conducted show the introduction of using
multimedia methods with motion graphic techniques that can help people
recognize the 2000 Gerakan social activities.

Keyword : Kegiatan Sosial, 2000 Gerakan, Multimedia, Motion Graphic
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